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จากต้นแบบเพื่อเสริมสร้างความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ในการออกแบบบรรจุภัณฑ์ 2) ศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ 
กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาปริญญาบัณฑิต ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
ธนบุรี จํานวน 25 คน ผลการวิจัย พบว่า 1) รูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ ได้แก่ สาระสําคัญ 
ลําดับขั้นตอน สังคมวิทยา ผู้สอน ผู้เรียน ส่ือและเทคโนโลยี และเครื่องมือประเมิน ขั้นตอนการเรียนรู้มี 3 ขั้นตอน ได้แก่ 
ขั้นเตรียมการ ประกอบด้วย วิเคราะห์จุดมุ่งหมาย กําหนดจุดประสงค์ และกระตุ้นผู้เรียน ขั้นดําเนินการ ประกอบด้วย 
การสอนโดยนําเสนอด้วยวาจา การสาธิตและฝึกปฏิบัติอย่างง่าย การสาธิตและฝึกปฏิบัติที่ซับซ้อน การแก้ปัญหาผ่าน




สถิติที่ระดับ .05 และผลการประเมินความสามารถในการเรียนรู้จากแบบประเมินผลการออกแบบบรรจุภัณฑ์ พบว่า 
ผู้เรียนมีความสามารถผ่านเกณฑ์การประเมินผลการออกแบบบรรจุภัณฑ์อยู่ในระดับดี 
 
คําสําคัญ: เทคโนโลยีเสมือนจรงิ, การฝึกหัดทางปัญญาจากต้นแบบ, มิติสัมพันธ์, การออกแบบบรรจุภัณฑ์ 
รับพิจารณา: 8 พฤษภาคม 2562 
แก้ไข:  27 มิถนุายน 2562 
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Development of Learning Model with Augmented Reality Technology using 
Cognitive Apprenticeship to Enhance Spatial Ability in Packaging Design for 
Undergraduate Students 
 
Parwapun  Kamtab1* and Naowanit  Songkram2 
 
Abstract 
The purposes of this research were 1) to develop a model of augmented reality technology using 
cognitive apprenticeship to enhance spatial ability in packaging design, and 2) test the model. The 
subjects in model experiment were 25 students from Department of Communication Design, Thonburi 
Rajabhat University. The research results indicated that 1) the developed model consisted of seven 
components as follows Essence, Sequence of steps, Sociology, Instructor, learner, Media and 
technology and Assessment tools. There were three phases as follows Preparation steps include: 
Analyze the purpose, Set the purpose and Motivate students, Process include Teaching by oral 
presentations, Simple demonstrations and practice, Complex demonstrations and practice, Problem 
solving via given missions and Discussion. Evaluation process include Pre-evaluation, Formative 
evaluation and Summative evaluation. 2) The experimental results indicated that the subjects had a 
spatial ability post-test mean scores higher than pre-test mean scores at .05 level of significance. The 
evaluation results of learning from the packaging design showed that the learners had a standardized 
learning in the average level. 
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เฉพาะด้าน เช่น นักออกแบบบรรจุภัณฑ์ จําเป็นต้องมี
ปัญญาด้านมิติสัมพันธ์ แสดงออกด้านการคิดในเชิงมิติ 
[2] ความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ในการออกแบบวัตถุ
สามมิติเป็นความสามารถที่แยกได้เป็น 3 ด้าน คือ 1) มิติ
สัมพันธ์เชิงการมองภาพ 2) มิติสัมพันธ์เชิงทิศทาง และ 





สัมพันธ์ทั้ง 3 ด้าน ส่งผลต่อประสิทธภิาพในการออกแบบ
บรรจุภัณฑ์ทั้งส้ิน Froese et al [6] กล่าวว่า การเรียนรู้
ที่จะวาดและเช่ือมโยงภาพสองมิติ จากวัตถุสามมิติเป็น





จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยต่าง ๆ 
ผู้วิจัยพบว่า การฝึกหัดทางปัญญาจากต้นแบบ ซึ่งเป็น
กระบวนการทางปัญญาผ่านการชี้แนะ ที่พัฒนาขึ้นโดย 
Brown et al [7] สามารถช่วยให้เกิดความสามารถด้าน
มิติสัมพันธ์ ประกอบด้วย 1) การเป็นต้นแบบ (Modeling) 
2) การช้ีแนะ (Coaching) 3) การช่วยเหลือ (Scaffolding) 
4) การแสดงความรู้ (Articulation) 5) การสะท้อนคิด 
(Reflection) และ 6) การนําไปใช้ (Exploration) ซึ่งจะ
กระตุ้นให้ผู้เรียนได้ใช้กระบวนการแก้ปัญหาด้วยตนเอง 









อย่างถูกต้องทั้ง 360 องศา และเข้าใจถึงความสัมพันธ์
ของภาพที่ทับซ้อนกัน เข้าใจถึงการเปล่ียนแปลงรูปทรง 
และการจํารูปลักษณะภายในมิติหนึ่งสัมพันธ์กับอีกมิติ
หนึ่ง สอดคล้องกับ Gutierrez et al [10] ที่กล่าวว่า 
ความสามารถด้านมิติสัมพันธ์สามารถฝึกฝนได้เมื่อมีการ
นําเทคโนโลยีเสมือนจริงเข้ามาช่วยในการพัฒนาผู้เรียน 






















3.1  กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้เรียนระดับปริญญาบัณฑิต 
ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัย
ราชภัฏธนบุรี โดยใช้วิธีเลือกแบบเจาะจง จากผู้ที่ลง 
ทะเบียนเรียนในรายวิชา การออกแบบบรรจุภัณฑ์ ในปี
การศึกษา 2561 จํานวน 25 คน 
3.2  ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย ตัวแปร
อิสระ ได้แก่ รูปแบบการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง
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ความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ ตัวแปรตาม ได้แก่ ความ 
สามารถด้านมิติสัมพันธ์ในการออกแบบบรรจุภัณฑ์ 
3.3 เนื้อหาวิชาที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ การออกแบบ
บรรจุภัณฑ์โดยใช้โปรแกรมสร้างงานสามมิติ แบ่งเน้ือหา
ออกเป็น 4 ส่วน ประกอบด้วย 1) การขึ้นรูปเรขาคณิต
สามมิติจากแบบภาพสองมิติเบื้องต้น 2) การดัดแปลง
และแก้ไขรูปทรงสามมิติ 3) การสร้างแบบภาพสองมิติ
จากรูปทรงสามมิติ และ 4) การผลิตชิ้นงานจริง 
3.4 ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย ใช้เวลา 5 สัปดาห์ 
สัปดาห์ละ 4 ชั่วโมง รวมระยะเวลาที่ใช้ในการทดลองใน
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วิจัยกึ่งทดลอง (Quasi Experimental) แบบแผนการ
วิจัยกลุ่มเดียว มีการทดสอบก่อนการทดลองและหลังการ





5.1  ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ พบว่ารูปแบบ
ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) สาระสําคัญ 2) 
ลําดับขั้นตอน 3) สังคมวิทยา 4) ผู้สอน 5) ผู้เรียน 6) ส่ือ
และเทคโนโลยี และ 7) เครื่องมือประเมิน ขั้นตอนการ
เรียนรู้ 3 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นเตรียมการ ประกอบด้วย 
วิเคราะห์จุดมุ่งหมาย กําหนดจุดประสงค์ และกระตุ้น
ผู้เรียน 2) ขั้นดําเนินการ ประกอบด้วย การสอนโดยนํา 
เสนอด้วยวาจา การสาธิตและฝึกปฏิบัติอย่างง่าย การสาธิต
และฝึกปฏิบัติที่ซับซ้อน การแก้ปัญหาผ่านภารกิจที่ได้รับ 
และการอภิปราย 3) ขั้นประเมินผล ประกอบด้วย การ
ประเมินผลก่อนเรียน การประเมินผลระหว่างเรียน และ



















ประเมิน  S.D. t Sig. 
1. มิติสัมพันธ์เชิงการมองภาพ 
ก่อนเรียน 5.04 1.37 11.34* .000 
หลังเรียน 8.36 1.55  
2. มิติสัมพันธ์เชิงทิศทาง 
ก่อนเรียน 4.24 1.16 10.95* .000 
หลังเรียน 6.40 1.22  
3. มิติสัมพันธ์เชิงสัมพันธ์ 
ก่อนเรียน 3.32 1.18 11.16* .000 
หลังเรียน 5.60 0.96  
*P < .05 










5 ด้าน ได้แก่ 1) การอธิบายเหตุผลในการเลือกชิ้นงาน  
2) รูปแบบช้ินงาน 3) โครงสร้างและการผลิต 4) ความ
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ซ้อน  4) ผู้เรีย
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ผู้เรียนเกิดความชํานาญขึ้น โดย Piradee [8] กล่าวว่า 
กิจกรรมเหล่าน้ีจะกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ใช้กระบวนการ
แก้ปัญหาด้วยตนเอง โดยมีการกําหนดเป็นวิธีการเรียน
การสอน 6 ขั้นตอน ได้แก่ การเป็นต้นแบบ การชี้แนะ 
การช่วยเหลือ การแสดงความรู้ การสะท้อนคิด และการ








Gutierrez et al [10] ที่กล่าวว่า ความสามารถด้านมิติ
สัมพันธ์เป็นความสามารถที่ฝึกฝนได้ โดยเฉพาะเมื่อมีการ
นําเทคโนโลยีเสมือนจริงเข้ามาช่วยในการพัฒนาผู้เรียน 
และ Alraizzah et al [11] ได้ฝึกให้ผู้เรียนพัฒนา 
Spatial Visualization Skills โดยใช้เทคโนโลยีเสมือน
จริงเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากวัตถุสามมิติที่สมจริง
ด้วยเช่นกัน ดังน้ัน ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาเทคโนโลยีเสมือน
จริงบนเว็บแอปพลิเคชัน (AR Mobile Web Application) 
เพื่อให้ผู้เรียนทุกคนสามารถเข้าใช้งานได้บนอุปกรณ์
เคล่ือนที่ในทุกระบบปฏิบัติการ ร่วมกับการใช้แบบภาพ










สาขาวิชาด้านวิศวกรรม ด้านสถาปัตยกรรม เป็นต้น 
7.1.2 สามารถนําเทคโนโลยี เสมือนจริงกับ 
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